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Abstract 
Folklore is one of the Indonesian culture containing moral values. However, folklore began to 
be abandoned because of the lack of progress in the form of media and diversion of 
foreign cultures. The lack of moral guidance make teenagers lose basic moral values and 
become unfocused. Design board game folklore archipelago aims to build and improve 
adolescent moral values, so the impact to the environment and preserving the folklore of 
the archipelago as one of the Indonesian culture. 
The method used is observation to determine the moral development of adolescent moral 
education, literature to give an answer to every question and a questionnaire to determine 
the knowledge of adolescents would folklore of the archipelago and looking for some 
reference. 
It can be concluded that teens have a need to know the folklore of the archipelago and learn 
moral guidance, but there are no means or incentive to make teenagers interested. 
Therefore, this study to be a means and driving teens to meet those needs. Suggestions for 
teachers and parents to be aware of the needs of adolescents are not just science but moral 
education. 
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PENDAHULUAN 
Indonesia merupakan negara yang 
memiliki beragam kebudayaan yang 
terdapat dalam 34 provinsi. Kebudayaan 
yang berada di Indonesia meliputi 
kuliner, adat istiadat, seni musik, seni 
rupa, seni sastra dan lain sebagainya. 
Salah satu kebudayaan Indonesia yang 
memiliki nilai moral yang patut 
dilestarikan adalah cerita rakyat. 
Cerita rakyat merupakan salah satu 
kebudayaan Indonesia yang mengandung 
nilai moral dan telah menjadi aturan- 
aturan tradisi masyarakat di suatu 
wilayah tertentu. Menurut Danandjaja 
(2007) dalam bukunya, cerita rakyat 
merupakan salah satu bagian dari folklor 
(folklore) yang didefinisikan sebagai 
bentuk penuturan cerita yang dasarnya 
tersebar  secara  lisan,  diwariskan  turun 
temurun di kalangan masyarakat 
pendukungnya secara tradisional. 
Cerita rakyat menceritakan banyak hal 
tentang asal usul suatu tempat, pahlawan 
rakyat dan aturan-aturan hidup. Cerita 
rakyat memang diceritakan lisan dan 
diwariskan secara turun menurun kepada 
satu genenasi ke generasi berikutnya.  
Namun,  cerita rakyat nusantara mulai 
ditinggalkan karena dianggap terlalu kuno, 
ketinggalan zaman dan bersifat monoton. 
Menurut Anies Baswedan (Mendikbud) 
dalam situs kemdikbud, cerita rakyat 
dinilai kurang berkembang di zaman 
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sekarang dan cenderung statis sehingga 
membuat masyarakat beralih kepada 
cerita budaya lain. Menurut Najamudin 
Ramli (Direktur Warisan dan Diplomasi 
Budaya) dalam situs republika, cerita 
rakyat mengandung pendidikan moral 
yang mendidik seperti menghormati 
orangtua,  menghargai orang lain, 
mengajarkan persahabatan, kejujuran, 
dan gotong-royong. Cerita rakyat 
nusantara harus dilestarikan bukan hanya 
harta nilai budaya namun terkandung nilai 
moral. 
Moral merupakan penilaian dasar 
lingkungan terhadap tindakan  baik atau 
buruk suatu individu atau kelompok. 
Menurut Hurlock, moral berasal dari 
kebiasaan yang sering dilakukan dan 
akhirnya menjadi kebiasaan yang konkrit 
dalam suatu wilayah. Moral menjadi hal 
mutlak yang dimiliki individu untuk 
berinteraksi dengan mengajarkan nilai- 
nilai moral tersebut sejak dini terutama 
masa remaja. Menurut Hurlock 
(1980:206) dalam buku Psikologi 
Perkembangan, masa remaja adalah usia 
dimana remaja mulai berintergrasi dengan 
orang dewasa, bahkan merasa tidak lagi 
di bawah tingkat orang dewasa, namun 
berada pada tingkat yang sama. Hal 
tersebut menyebabkan remaja tidak 
mampu menyelesaikan permasalahan 
yang menjadi penyimpangan moral. 
Perkembangan moral merupakan salah 
satu tugas penting yang harus dipelajari 
oleh remaja untuk membentuk perilaku 
yang diharapkan masyarakat, agar nanti  
dapat menyesuaikan diri secara sosial 
dengan harapan diterima masyarakat. 
Namun, menurut Arist Merdeka Sireit 
(Komnas Perlindungan Anak) dalam situs 
tribunnews, banyak remaja yang 
mengalami degradasi moral dikarenakan 
kurangnya  pendidikan moral. Menurut 
Hurlock (1980:225) ternyata terdapat dua 
faktor kegagalan peralihan moral yaitu 
kurangnya pendidikan moral dari guru 
maupun orangtua bagi remaja dan 
terpaku pada perilaku yang salah tanpa 
menekankan penjelasan salah tidak suatu 
perilaku. 
Salah  satu  cara  untuk  menerapkan 
pendidikan moral adalah permainan. 
Permainan merupakan suatu hiburan 
yang digunakan seseorang dalam mengisi 
waktu luang yang ada. Selain sarana 
hiburan, permainan juga mampu salah 
satu metode pembelajaran untuk 
memudahkan remaja memahami dan 
mengerti suatu pelajaran. Menurut 
Hurlock (1980:218) minat rekreasi saat 
remaja bukan hanya permainan seru dan 
menyenangkan, namun lebih mengarah 
kepada permainan yang menuntun 
keterampilan intelektual seperti board 
game. 
Board game merupakan permainan yang 
menggunakan alat berupa pion untuk 
menempatkan, memindahkan dan 
mengerakkan pada papan yang telah 
ditandai. Daya tarik board game terdapat 
pada interaksi yang terjalin karena 
dimainkan lebih dari dua orang dan 
terdapat edukasi yang bisa diambil. Board 
game mampu menjadi salah satu sarana 
pendidikan moral yang dilakukan belajar 
sambil bermain sehingga membantu 
remaja untuk memahami nilai moral yang 
terkandung dalam cerita rakyat nusantara. 
 
Teori Desain Komunikasi Visual 
Desain memiliki makna cukup luas, 
menurut Yongky Safanayong (2006) 
dalam bukunya Desain Komunikasi Visual 
Terpadu, dijelaskan desain adalah suatu 
disiplin ilmu yang tidak hanya mencakup 
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eksplorasi visual, tetapi mencakup pula 
aspek-aspek kultural, sosial, filosofi, 
teknis, dan bisnis. 
 
Teori Ilustrasi 
Sejarah awal Ilustrasi memiliki kata 
“Illustrate” yang muncul akibat 
pembagian tugas fungsional antara teks 
dan gambar. Dari etimologinya 
“Illustrate” berasal dari kata Lustrate 
bahasa Latin yang berarti memurnikan 
atau menerangi. Sedangkan kata Lustrate 
sendiri merupakan turunan kata dari leuk 
(bahasa Indo-Eropa) yang berarti 
“cahaya”. 
Menurut Robert Ross dalam buku 
Illustration Today (1991), ilustrasi adalah 
gambar atau komposisi gambar yang 
berfungsi memperjelas atau 
memperindah tampilan mandiri dengan 
penuh warna, hitam putih, atau 
permainan kontras. Ilustrasi dapat 
membangkitkan rasa ingin tahu, 
menyentuh perasaan, mengundang opini, 
bahkan mewujudkan tindakan. 
 
Teori Perkembangan Moral Remaja Dalam  
buku  ”Apolescene”  (berdasarkan gagasan 
Piaget 2004:439) menyimpulkan 
perkembangan  moral  anak  terbagi  atas 
dua   cara   yaitu   moralitas   heteronom 
dimulai pada usia 4-7 tahun
 yang memahami   aturan   
yang   absolut   dan moralitas otonom 
dimulai usia 10 tahun atas yang 
mempertimbangkan peraturan dengan   
menilai   intensi   pelaku   selain 
konsekuensi. 
 
Teori Pendidikan Moral 
Pendidikan moral terbagi atas beberapa 
pendekatan yaitu pendidikan moral 
langsung dan tak langsung. Pendidikan 
moral langsung memberikan  penekanan 
pada nilai, sifat dan karakter selama 
jangka waktu tertentu atau menyatukan 
nilai, sifat dan karakter ke dalam 
kurikulum. Pendidikan moral tak langsung 
mendorong remaja untuk menentukkan 
nilai mereka sendiri dan nilai orang lain 
serta membantu menentukan perspektif 
moral yang mendukung nilai-nilai tersebut. 
Dalam buku “Apolescene” (2004:457) 
menurut William Damon, pendidikan 
moral harus mengikuti dasar 
perkembangan moral remaja. Terdapat 
enam prinsip sebagai dasar 
perkembangan program pendidikan moral 
yaitu: 
 Remaja mengalami isu moral klasik. 
 Kesadaran moral didukung oleh reaksi 
emosional alamiah dalam segala 
peristiwa. 
 Interaksi orangtua dan guru 
mengenai peraturan sosial. 
 Hubungan dengan teman sebaya 
mengenalkan kepada norma timbal 
balik. 
 Keanekaragaman yang luas dalam 
pengalaman sosial memunculkan 
perbedaan dasar moral. 
 Perkembangan moral di sekolah 
ditentukan proses kognitif dan sosial 
sesuai moral lingkungan. 
 
Teori Board Game 
Menurut Mike Scorviano (2010) dalam 
Sejarah board game dan Psikologi 
Permainan, board game adalah jenis 
permainan di mana alat-alat atau bagian- 
bagian permainan ditempatkan, 
dipindahkan, atau digerakan pada 
permukaan yang telah ditandai atau 
dibagi-bagi menurut seperangkat aturan. 
Menurut Nelson Gustav Wisana (2011) 
board game memiliki beberapa manfaat 
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yaitu: 
 Aturan 
 Interaksi Sosial 
 Edukasi 
 Risiko dan Simulasi 
 Jenjang Sosial 
Teori Cerita Rakyat 
Cerita rakyat atau folklor berasal dari 
bahasa Inggris yaitu folk dan lore. Folk 
adalah sekelompok orang yang memiliki 
ciri-ciri pengenal fisik, sosial dan 
kebudayaan sehingga dapat dibedakan 
dari kelompok lain. Lore adalah sebagian 
budaya yang diwariskan secara turun- 
menurun secara lisan melalui suatu 
contoh yang disertai dengan gerak isyarat. 
Menurut Danandjaja  (2007:2), folklor 
adalah sebagian kebudayaan suatu kolektif 
yang tersebar dan diwariskan turun-
menurun di antara macam kolektif secara 
tradisional dalam versi yang berbeda, baik 
dalam bentuk lisan maupun contoh yang 
disertai dengan gerak isyarat. 
 
Teori Surrealisme 
Menurut Singh dalam Greener Journal of 
Art and Humanities (2011:21- 22), 
Surealisme merupakan gerakan sastra dan 
seni yang didirikan pada tahun 1924 oleh  
penyair dan kritikus Perancis yaitu André 
Breton. Ia mempublikasikan Manifesto 
Surrealisme yang terinspirasi dari teori 
alam bawah sadar Freud Mistisisme. 
Surealisme berusaha membebaskan 
imajinasi lewat alam bawah sadar dalam 
kegiatan kreatif dan bekerja di bawah 
sadar psikis secara lebih teratur dan serius. 
Menurut Jan Herman dalam artsjournal, 
terdapat teknik yang digunakan dalam 
menggambar Surealisme sebagai berikut: 
 Automatic Drawing 
 Dream Imagery 
 Frottage 
 Exquisite Corspe 
 Decalcomania 
 Collage 
 International Impact 
 
PEMBAHASAN 
Analisis SWOT 
Strength (Kekuatan) 
 Konsep cara bermain bertujuan untuk 
mendidik moral remaja melalui tokoh 
cerita rakyat nusantara. 
 Penggabungan gaya ilustrasi 
surealis dan realis menjadi daya tarik 
remaja dalam board game folklor. 
 Board game tidak hanya sebagai 
media permainan tetapi mengangkat 
kembali budaya Indonesia yaitu cerita 
rakyat nusantara. 
 Sebagai koleksi bagi remaja yang 
suka bermain board game dan 
pengkoleksi board game. 
Weakness (Kelemahan) 
 Isi cerita dalam board game tidak 
mencakup seluruh tokoh cerita 
rakyat nusantara di Indonesia. 
Opportunity (Peluang) 
 Board game jarang mengangkat 
mengenai budaya di Indonesia. 
 Kurangnya   produk   board   game 
lokal yang menarik minat remaja. 
 Masih sedikit board game yang 
mengandung nilai edukasi. 
Threat (Ancaman) 
 Banyak jenis board game yang 
diimpor ke Indonesia. 
 Banyak game online yang 
mengalihkan untuk bermain board 
game. 
 
Analisis Audience 
Demografis 
 Umur: 13-15 tahun. 
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 JenisKelamin: Laki-laki dan 
 perempuan.   
 
 
Status: Pelajar. 
Pendidikan: SMP. 
  
 
Geografis 
 Kebangsaan: Indonesia. 
 Domisili: DKI Jakarta. 
 
Psikografis 
 Tingkat Sosial: Menengah ke atas. 
 Gaya Hidup : menyukai board game. 
 Psikologis: Orang yang menyukai 
board game dan ingin belajar 
pendidikan moral sambil bermain. 
 
STRATEGI KOMUNIKASI 
Pendekatan Emosional 
Dalam permainan board game, 
pendekatan terdapat dalam nilai moral 
yang terkandung dari cerita rakyat 
nusantara berupa pendidikan karakter. 
 
Pendekatan Artistik 
Dalam Permainan board game, 
pendekatan dilakukan dengan 
menggabungkan gaya ilustrasi surealis dan 
realis yang bertujuan untuk merangsang 
remaja dalam bermain agar remaja 
berpikir imajinatif saat mengenal cerita 
rakyat nusantara melalui board game. 
 
Pendekatan Kreatif 
Dalam permainan board game, 
pendekatan dilakukan dengan penyajian 
konsep bermain yang memasukkan 
konsep permainan suit jawa seperti 
gajah, orang dan semut sehingga 
menimbulkan  interaksi  kepada  pemain 
dan edukasi mengenai suit jawa yang 
menarik untuk diketahui melalui bermain 
board game cerita rakyat nusantara. 
 
Pendekatan Rasional 
Dalam permainan board game, 
pendekatan dilakukan dengan 
memasukkan perkembangan moral yang 
berasal dari tokoh cerita rakyat nusantara 
sehingga dapat membangun dan 
memperbaiki karakter remaja. 
 
Unique Selling Point 
Dalam permainan board game ini 
memiliki keunikan yaitu penggabungan 
gaya ilustrasi antara surealis dengan 
realis untuk merangsang imajinasi 
remaja, konsep bermain dengan 
memasukkan konsep permainan suit jawa 
dan pendidikan karakter yang terkandung 
dalam tokoh cerita rakyat nusantara 
untuk membangun dan memperbaiki 
karakter moral remaja. 
 
PENERAPAN KREATIF 
Key Word 
Key word yang digunakan dalam 
perancangan board game adalah cerita 
rakyat nusantara, board game dan moral. 
 
Key Visual 
Key visual yang terdapat dalam board 
game yaitu simbol matahari, ornamen 
dan lima tokoh.  
 
Tipografi 
Jenis   font   yang   digunakan   dalam 
perancangan board game yaitu: 
 Arkwright 
Digunakan untuk judul board game yang 
dimodifikasi dengan motif pajajaran. 
Uppercase 
 
 
 
Lowercase 
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Number and Misc. 
 
 Fonarto 
Digunakan pada nama tokoh dan sub 
judul media promosi. 
Uppercase 
 
 
 
Lowercase 
 
 
 
 Museo Sans 300 
Digunakan pada deskripsi tokoh dan 
body text flyer.  
Uppercase 
 
 
 
Lowercase 
 
 
 
Number and Misc. 
 
 
Mood Board 
Mood board yang terdapat dalam board 
game memiliki unsur tradisional, 
ornamen, nusantara dan imajinatif. 
 
Gambar 1 Mood board board game 
 
Warna 
Penggunaan warna pada board game 
terbagi atas lima warna berdasarkan teori  
julukan  pulau Indonesia yaitu coklat, 
hijau, biru muda, kuning dan biru tua. 
 
 
Gambar 2. Warna board game 
 
Identitas board game 
 
Gambar 3. Identitas Board game 
 
Konsep   visualisasi   pada   identitas 
board game adalah: 
 Penggabungan antara matahari dan 
burung talang yang berasal dari 
kepercayaan masyarakat Alifuru, 
Maluku. 
 Identitas board game memiliki makna 
keyakinan,  pola  pikir,  norma,  adat 
istiadat, dan tata nilai. 
 Identitas board game dapat berubah 
warna sesuai latar dari konsep warna. 
 
 
Judul board game 
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Gambar 4. Judul board game 
 
Folklor Konsep visualisasi pada judul board 
game adalah: 
 Penggabungan antara matahari dan 
burung talang yang berasal dari 
kepercayaan masyarakat Alifuru, 
Maluku. 
 Identitas board game memiliki makna 
keyakinan, pola pikir, norma, adat 
istiadat, dan tata nilai. 
 Identitas board game dapat berubah 
warna sesuai latar dari konsep warna. 
 
Sistem dan Mekanisme Permainan 
Dalam permainan board game terdapat 
aturan yang terbagi atas tiga fase yaitu: 
 Fase persiapan 
 Siapkan Papan permainan. 
 Golongkan kartu tokoh sesuai 
urutan nilai koin moral terendah 
sampai tertinggi. 
 Bagikan satu koin moral. 
 Lakikan hompimpa dan suit 
 Persiapan dadu 
 Pilih karakter bidak 
 
 Fase menjelajah 
Fase yang dilakukan dalam board game 
yang bertujuan untuk mencari kartu 
tokoh dan mengumpulkan koin moral. 
Fase ini hanya berlangsung selama 15 
giliran dengan menggunakan dadu 
sebagai alat jalan. 
 Fase menantang 
Fase menantang adalah fase pemain 
bisa menantang pemain lain.  Setiap 
kartu tokoh yang dikeluarkan 
membutuhkan koin moral yang 
tercantum dalam kartu. 
 Menang 
Pemain dinyatakan sebagai pemenang 
apabila mendapat poin moral 
terbanyak. 
 Kalah 
Pemain dinyatakan kalah apabila 
kehabisan kartu tokoh dalam fase ini. 
 Koin moral yang tersisa akan bernilai 
2+ poin moral yang dihitung setelah 
permainan usai. 
 
MEDIA UTAMA 
Board game 
 
Gambar 4. Kemasan Board game 
 
Bahan: Art Paper 150 gsm lam. glossy. 
Ukuran: 22,2 x 17,2 x 3,6 cm. Finishing: 
Yellow board. 
 
Kartu Tokoh 
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Gambar 5. Kartu Tokoh 
Bahan: Art Carton 260 gsm lam. glossy. 
Ukuran: 6,4 x 8,5 cm. 
 
Koin Moral 
 
Gambar 6. Koin Moral Bahan: Sticker Italy. 
Ukuran: 3 x 3 cm. 
Finishing: Yellow board. 
 
Bidak 
 
Gambar 7. Bidak Bahan: 
Splendorgel 270 gsm. 
Ukuran: 3 x 6 x 1 cm. 
Finishing: Yellow board. 
 
Papan Board Game 
 
 
 
Gambar 8. Papan board game 
 
Bahan: Art Paper 150 gsm lam. glossy. 
Ukuran Terbuka: 63 x 31 cm. 
Ukuran Terpisah: 21 x 31 cm. 
Finishing: Yellow board. 
 
Buku Petunjuk 
 
Gambar 9. Rulebook board game 
Bahan: Matte Paper 150 gsm lam. glossy. 
(cover) dan Book Paper 60 gsm (isi). 
Bentangan: 29,6 x 21 cm. 
Ukuran: 14,8 x 21 cm. 
Finishing: Stapler. 
 
Dadu 
 
Gambar 10. Dadu board game 
 
Bahan: Splendorgel 270 gsm. Ukuran: 1 x 1 
x 1 cm. Finishing: Yellow board. 
 
Media Pendukung Iklan Koran 
 
Gambar 11. Iklan Koran Bahan:  Book Paper 150 
gsm 
Ukuran: 21,4 x 6,7 cm 
 
Web Banner 
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Gambar 12. Iklan Koran Jenis media: 
Kummara.com 
Ukuran: 1366 x 768 px 
 
Media Sosial 
 
Gambar 13. Facebook 
 
 
 
Gambar 14. Twitter 
 
Gambar 15. Instagram Jenis media: Kummara.com 
Ukuran: disesuaikan 
 
Poster Pre-Event 
 
Gambar 16. Poster Pre-event Bahan:  Art Paper 150 
gsm 
Ukuran: A3 (29,7 x 42 cm) 
 
 
Poster Event 
 
Gambar 17. Poster event 
Bahan:  Art Paper 150 gsm Ukuran: A3 
(29,7 x 42 cm) 
 
 
Poster Pasca event 
 
Gambar 18. Poster event Bahan:  Art paper 150 
gsm 
Ukuran: A3 (29,7 x 42 cm) 
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Flyer 
 
Gambar 19. Flyer 
Bahan:  Art Paper 150 gsm. Ukuran: A5 
(14,8 x 21 cm). 
 
X-Banner 
 
Gambar 19. X-banner 
Bahan:  Albratos. 
Ukuran: 60 x 160 cm. 
 
Kaos 
 
Gambar 20. kaos 
Bahan:  Combet. 
Ukuran: All size. 
 
Stiker 
 
Gambar 21. Stiker Judul board game 
Bahan: Sticker Italy Ukuran: 2 x 5 cm. 
 
 
Gambar 22. Stiker Identitas board game 
Bahan: Sticker Italy 
Ukuran: 4 x 4 cm. 
 
Bookmark 
 
Gambar 23. Bookmark  
Bahan: BW Carton 250 gsm. Ukuran: 5 x 
12 cm. 
 
 
 
 
Notes 
 
 
 
Gambar 24. Notes 
Bahan: Art Carton 210 gsm lam.doft dan isi 
HVS 100 gsm. 
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Ukuran: 10,5 x 14,5 cm. 
Finishing: Spiral. 
 
Pen 
 
Gambar 25. Pen 
 
 
Tote Bag 
 
Gambar 26. Tote Bag 
Bahan: Kain Kanvas. Ukuran: 23 x 30 cm. 
Teknik: Sablon. 
 
Booth 
 
Gambar 27. Booth 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Penulis menyadari dalam merancang 
sebuah board game cerita rakyat 
nusantara dibutuhkan konsep permainan 
yang memiliki nilai  edukasi sehingga 
pemain dapat membangun karakter yang 
bermoral dan bisa digunakan sebagai 
bahan pembelajaran baik di sekolah 
maupun di rumah. 
Selain  itu  diperlukan  pendalaman tokoh 
cerita rakyat sehingga penulis dapat 
mengetahui dan mengenal moral dari 
tokoh cerita rakyat yang terdapat di 
Indonesia, juga diperlukan imajinasi 
dalam menciptakan sebuah board game 
edukatif yang mengangkat budaya 
Indonesia serta mampu menjawab 
kebutuhan audience. Oleh karena itu, 
penulis memilih pendekatan ilustrasi 
surealis dan realis yang berguna untuk 
daya imajinasi pemain dalam mengerti 
cerita rakyat nusantara. 
Dalam perancangan board game edukatif 
diperlukan tahap-tahap pengerjaan dalam 
pendekatan ilustrasi yaitu  pencarian  
referensi  berupa  foto yang diolah 
menjadi gambaran visual seperti pakaian 
tradisional, dan karakter wajah tiap 
daerah untuk mempermudah pemain 
mendapatkan informasi dengan cepat 
melalui gambaran dari penulis sesuai 
dengan desain konsep board game yang 
penuh dengan ornamen sehingga 
memberikan kesan tradisional terhadap 
board game. 
Maka tahap selanjutnya adalah 
memasarkan board game kepada 
audience dengan cara promosi. Banyak 
media yang dapat digunakan untuk 
mempromosikan board game namun 
harus diperhatikan mengenai budget, 
pemilihan media yang dapat menjangkau 
massa sesuai target audience, media yang 
jelas memiliki target pemain board game 
sehingga board game akan dikenal dan 
keefektifan media terhadap target 
audience yang dituju agar meningkatkan 
penjualan board game. 
Dari perancangan karya ini, penulis 
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menyadari untuk menghasilkan karya 
yang kreatif dan inovatif diperlukan untuk 
mencoba hal yang berbeda dan 
mengurangi rasa idealis dari perancangan 
agar dapat dinikmati oleh target audience 
yang bukan hanya kesenangan pribadi 
tanpa memperhatikan kebutuhan 
audience sebagai sasaran yang dituju. Oleh 
karena itu diharapkan perancangan karya 
Skripsi ini penulis bisa belajar menjadi 
ilustrator yang memahami kebutuhan 
audience dalam pembuatan karya untuk 
dinikmati secara masyarakat luas. 
Setelah  memainkan  board  game 
pemain disarankan untuk membaca 
cerita rakyat yang tidak terdapat dalam 
boardgame sehingga memperluas 
perngetahuan mengenai cerita rakyat 
nusantara di Indonesia yang sangat baik 
dalam perkembangan moral khususnya 
remaja
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